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第 1 章 はじめに 
 
1.1 CG 業界におけるモデル 
現在、映画、ゲーム、医療、インターネットなどさまざまなものが CG 技術によって表現されて
いる。その中で、人体のモデリングに着目する理由は、人間はあらゆる CG に関連したコンテンツ
に多く現れ、人間の CG はすべての CG コンテンツの主役と考えることができるためである。ま
た、近年では、写実的な人間を最大限に忠実に表現する「Saya」[1]などの試みもなされている。 
























































































































































































































③ Cube head patternの適用 




























⑬ Simple ear patternの適用 
 耳形状を作成していくと図６のようになっていく。ヘッドフォンにより耳自体が見えないため耳
を詳細に作成する必要はないが、今後の制作過程においてヘッドフォンなしモデルが必要になった



















⑦ Pressed eyes patternの適用 

































































⑪ Sharp and thin nose patternの適用 
































































































































































Pressed eyes PatternかFloating eyes Patternどのパターンで制作してもよいが、人体の表現や瞳
をボーンで制御するかで適用すべきパターンが変化する。リアル調のモデルであればSphere 
eyes Patternを適用し、二次元キャラの眼を表現するならばPresed eyes PatternかFloating eyes 
Patternを適用する。その中でも瞳をテクスチャのUVを移動させることで実現せず、ボーンで動
かす場合はFloating eyes Patternで実現する。しかし、この場合白目の部分の処理に関しては影
落ちがないよう調整する必要がある。鼻形状を作成していく際、Nose hole Pattern、Nose spiral 
Pattern、Sharp and thin nose Patternを適用できる。Nose hole Pattern、Nose spiral Patternにつ





















eyes Patternを適用することで表現できる。Nose hole Pattern、Nose spiral Pattern、Ear line 
Patternについてはコンシューマーゲームで述べた適用とほぼ同様に有効である。髪の毛におい






ある。また、Teeth tongue separation Patternを適用することで無駄なポリゴンを割くことなく、
表現できる。また、このパターンはこういった二次元キャラの口表現で頻繁に適用されるとい









鼻の奥まではフォトグラメトリーでは取得しきれないため、Nose hole Pattern、Nose spiral 
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図１５：口部分でのRadiation Pattern 使用後 
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Eyeline depth Patternを用いると次のような結果が得られる。 
・顔が鋭角になることなく、形状的破綻がおきない。 
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Sharp and thin nose Patternを用いると次のような結果が得られる。 
・アニメ調のキャラの表現に適したモデルを生成できる（ライン、影の表現など） 
・ポリゴン数を抑えられる 






































































































































NURBS : Non-Uniform Rational B-Spline（非一様有理B スプライン） の略。 
曲線や曲面を生成するためにコンピュータグラフィックスで一般的に採用される数学的モデル 
図２９：NURBS を用いてfur を作成し表現したまつげ 
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補助データのこと。一般に画素の不透明度 (opacity) を表現する。[19] 
 











Drawing shadow Patternを用いると次のような結果が得られる。 
・ポリゴン数を削減できる 
・ポリゴンの形状による影ではなく、テクスチャに直接描き込まれているので思い通りの影を表現
できる。 
 
 
 
 
